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 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
3.1 Desain Penelitian 
Desain penelitian merupakan gambaran dari proses-proses yang dilakukan 


























Gambar 3.1 Desain Penelitian 
Studi Literatur: 
1. Kepribadian (Personality) 
2. Big Five Personality (OCEAN Model) 
3. BFI-S 
4. Video Game 
5. Genre dan Preferensi Genre Video Game 
6. Artificial Intelligence (AI) 
7. Machine Learning 
8. ANN 
9. Penggunaan ANN pada Data Kuesioner 
Berbentuk Rating 
10. Automatic Personality Recognition (APR) 
11. Penelitian Terkait APR 
12. Cronbach’s Alpha 
13. Metode Waterfall 






















































Preferensi Genre Video Game 
yang Berkorelasi dengan  












Perancangan Model ANN: 
1. Banyak node hidden layer pertama 
2. Banyak node hidden layer kedua 
3. Besar dropout antar hidden layer 
4. Weight Initialization 
5. Alpha (Learning Rate) 
6. Alpha Decay Rate 
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3.1.1 Perumusan Masalah 
Tahapan pertama penelitian ini ialah tahapan perumusan masalah. Pada 
tahapan ini, penulis mengumpulkan latar belakang dan merumuskan suatu 
permasalahan dari latar belakang tersebut. Dari latar belakang pula, penulis 
menentukan solusi yang dapat menyelesaikan perumusan masalah. 
Perumusan masalah dijadikan sebagai panduan bagi penulis untuk mencari 
referensi-referensi. Selain itu, perumusan masalah juga menghasilkan tujuan dan 
manfaat penelitian. 
 
3.1.2 Studi Literatur 
Studi literatur merupakan tahapan dimana penulis mempelajari teori-teori 
yang berhubungan dengan perumusan masalah. Terdapat beberapa teori yang 
penulis pelajari, yaitu kepribadian, big five personality, BFI-S, video game, genre 
dan preferensi genre video game, AI, machine learning, ANN, penggunaan ANN 
pada data kuesioner berbentuk rating, APR, penelitian terkait APR, cronbach’s 
alpha, serta metode waterfall. 
Pada tahapan ini, penulis mencari teori-teori untuk studi literatur dari 
berbagai sumber referensi. Referensi-referensi tersebut antara lain jurnal 
internasional, konferensi internasional, dan text book internasional. 
 
3.1.3 Pemilihan Data Preferensi Genre Video Game 
Tahapan selanjutnya ialah melakukan pemilihan data preferensi genre 
video game. Cara pemilihan datanya ialah mencari preferensi genre video game 
apa yang berkorelasi dengan model kepribadian big five personality. 
Mengacu pada Sub-Bab 2.5 Genre dan Preferensi Genre Video Game, 
didapat tujuh belas genre video game yang preferensi seseorang terhadap genre-
genre tersebut berkorelasi dengan dimensi-dimensi pada model big five 
personality. Ketujuh belas genre dan dimensi yang berkorelasinya, serta sumber 
dan pertanyaan kuesionernya dapat dilihat pada Tabel 3.1. Dimensi kepribadian 
agreeableness dikecualikan dalam penelitian ini karena tidak ada satu pun 
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Tabel 3.1 Genre Video Game dan Dimensi Kepribadian yang Digunakan 
Dimensi 
Kepribadian 
Genre Sumber Pertanyaan Kuesioner 
Extraversion 
Casual 
“ ... party, music and casual games significantly positively related to 
extraversion scores ... ” (Peever dkk., 2012) 
Lampiran 2, Halaman 104 
Party Lampiran 2, Halaman 105 
Music Lampiran 2, Halaman 106 
Action “Users who prefer action games had, as expected from findings by Chory 
and Goodboy (2011), the highest extraversion.” (Braun dkk., 2016) 
Lampiran 2, Halaman 107 
RPG “ ... role-playing games, MMORPGs, action role-playing games, turn-
based strategy and real-time strategy games marginally negatively related 
to extraversion scores ... ” (Peever dkk., 2012) 
 
“ ... unremarkable level of introversion of the participants preferring role- 
playing games ... ” (Braun dkk., 2016) 
Lampiran 2, Halaman 108 
 
Action RPG 
“ ... role-playing games, MMORPGs, action role-playing games, turn-
based strategy and real-time strategy games marginally negatively related 
to extraversion scores ... ” (Peever dkk., 2012) 
Lampiran 2, Halaman 109 
MMORPG Lampiran 2, Halaman 110 
RTS Lampiran 2, Halaman 112 
TBS Lampiran 2, Halaman 113 
Strategy “ ... the findings on comparable introversion of those preferring simulation 
and strategy games.” (Braun dkk., 2016) 
Lampiran 2, Halaman 111 
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Genre Sumber Pertanyaan Kuesioner 
Simulation “ ... the findings on comparable introversion of those preferring simulation 
and strategy games.” (Braun dkk., 2016) 
Lampiran 2, Halaman 114 
Conscientiousness 
Simulation 
“ ... sport, racing, flight simulation, simulation and fighting games 
significantly positively related to conscientiousness scores ... ” (Peever 
dkk., 2012) 
Lampiran 2, Halaman 114 
Flight 
Simulation 
Lampiran 2, Halaman 115 
Fighting Lampiran 2, Halaman 116 
Racing Lampiran 2, Halaman 117 





“ ... action adventure and platformer games significantly positively related 
to openness to experience scores ... ” (Peever dkk., 2012) 
Lampiran 2, Halaman 119 
Platformer Lampiran 2, Halaman 120 
Neuroticism 
Action “Our finding that participants preferring action games had the lowest 
neuroticism scores ... ” (Braun dkk., 2016) 
Lampiran 2, Halaman 107 
Simulation “ ... we extended this observation with a relatively high neuroticism score 
for those preferring simulation games.” (Braun dkk., 2016) 
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3.1.4 Pembuatan Kuesioner 
Tahapan selanjutnya ialah tahapan pembuatan kuesioner. Kuesioner dibagi 
menjadi dua bagian utama, yaitu kuesioner tentang preferensi genre video game 
dan kuesioner BFI-S. Data kuesioner preferensi genre video game akan digunakan 
nantinya sebagai data masukan model ANN, sedangkan data kuesioner BFI-S 
akan digunakan sebagai data keluaran model ANN. Selain dua kuesioner utama 
tersebut, terdapat kuesioner untuk mendapatkan informasi demografi responden, 
antara lain informasi nama lengkap, jenis kelamin, umur, serta seberapa sering 
responden bermain video game. 
Kuesioner preferensi genre video game berisi tentang penilaian atau rating 
genre-genre video game. Sebelum disebarkan, kuesioner akan dilakukan uji 
reliabilitas terlebih dahulu menggunakan Cronbach’s Alpha dengan banyak orang 
untuk validasi sebanyak minimal sepuluh. Pengumpulan data untuk validasi 
kuesioner ini akan dilakukan menggunakan Psytoolkit di 
https://bit.ly/validasi_kuesioner_skripsi_reyhan. Penjelasan tentang Psytoolkit 
terdapat pada Sub-Bab 2.3 Big Five Inventory Socio-Economic Panel. Rating 
menggunakan 7-Point Likert Scale, mulai dari 1 (sangat tidak suka) hingga 7 
(sangat suka). Selain rating, akan ada gambar contoh video game dan definisi 
untuk setiap genrenya yang mengacu pada Sub-Bab 2.5 Genre dan Preferensi 
Video Game. Genre yang akan dimasukkan ke dalam kuesioner berjumlah tujuh 
belas genre sesuai dengan tahapan pemilihan data sebelumnya. 
Kuesioner berikutnya ialah kuesioner BFI-S. Kuesioner BFI-S mengacu 
pada kuesioner BFI-S berbahasa Inggris di Sub-Bab 2.3 Big Five Inventory Socio-
Economic Panel. Untuk penelitian ini, kuesioner BFI-S akan diterjemahkan ke 
dalam bahasa Indonesia terlebih dahulu. Karena sudah mengacu pada kuesioner 
yang valid dan reliabel, kuesioner BFI-S akan langsung digunakan tanpa validasi. 
 
3.1.5 Pengumpulan data 
Setelah kuesioner siap, maka tahapan selanjutnya ialah pengumpulan data. 
Data yang didapat pada tahap ini akan digunakan untuk training dan testing model 
ANN. Pengumpulan data dilakukan menggunakan Psytoolkit sama seperti saat 
pengumpulan data untuk validasi kuesioner preferensi genre video game. 
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3.1.6 Eksperimen 
Setelah data terkumpulkan, tahapan berikutnya ialah melakukan 
eksperimen untuk membangun model ANN. Tahapan eksperimen dibagi lagi 
menjadi tiga tahapan utama, yaitu perancangan model ANN, implementasi atau 
coding, serta training model ANN. Eksperimen akan dilakukan beberapa kali 
untuk mendapatkan model ANN terbaik. Jumlah model sesuai dengan jumlah 
dimensi kepribadian yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu empat model 
ANN. Setiap model ANN akan memiliki keluaran berupa prediksi nilai dimensi 
kepribadian dengan rentang 1 hingga 7.  
  
3.1.6.1 Perancangan Model ANN 
Perancangan model ANN merupakan tahapan untuk menentukan 
parameter-parameter model ANN yang akan dibangun. Parameter pada penelitian 
ini dibagi menjadi dua parameter, yaitu parameter tetap dan parameter tidak tetap. 
Parameter tetap merupakan parameter yang nilainya selalu sama di setiap 
eksperimen, sedangkan parameter tidak tetap merupakan parameter yang nilainya 
berbeda-beda di setiap eksperimen. Gambaran rancangan model ANN dapat 
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 Parameter-parameter tetap pada model ANN yang akan dibangun yaitu 
banyaknya simpul pada input layer dan output layer, banyaknya hidden layer, 
dropout, inisialisasi bias, fungsi aktivasi, dan nilai learning rate (alpha). Output 
layer pada setiap model ANN memiliki satu simpul, sedangkan input layer pada 
setiap model ANN memiliki banyak simpul yang berbeda sesuai dimensi 
kepribadiannya, yaitu dua simpul untuk model ANN openness to experience dan 
necroticism, lima simpul untuk model ANN conscientiousness, dan sebelas 
simpul untuk model ANN extraversion. Banyak hidden layer ialah dua hidden 
layer dan terdapat dropout pada hidden layer pertama. Nilai bias diinisialisasi 
sebesar 0,01 untuk semua layer dan fungsi aktivasi yang digunakan untuk semua 
layer ialah Rectified Linear Unit (ReLU). Terakhir, nilai alpha diinisialisasi 
sebesar 0,001. 
Parameter-parameter tidak tetap pada model ANN yang akan dibangun 
yaitu banyak simpul hidden layer pertama, banyak simpul hidden layer kedua, 
besar dropout, inisialisasi weight, nilai learning rate decay (alpha decay), dan 
banyak epoch. Parameter-parameter inilah yang akan dicari nilai optimalnya saat 
eksperimen. 
 
3.1.6.2 Implementasi (Coding) 
Tahapan ini merupakan tahapan untuk mengimplementasikan rancangan 
model ANN. Implementasi dilakukan dalam bahasa pemrograman Python. 
Implementasi dalam Python akan dilakukan dengan menggunakan 
beberapa library Python. Beberapa library tersebut antara lain NumPy, Math, 
Pandas, dan Matplotlib. 
 
3.1.6.3 Training Model ANN 
Setelah dilakukan implementasi, tahapan selanjutnya ialah melakukan 
training. Training dilakukan dengan menggunakan metode K-Fold Cross-
Validation. Folds di-set sebanyak lima fold. 
Keluaran dari training model ANN ini ialah masing-masing loss dan 
validation loss dari setiap model dimensi big five personality. Loss dihitung 
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dengan menggunakan Root Mean Squared Error (RMSE). Model ANN terbaik 
ialah model yang menghasilkan nilai validation RMSE terkecil. 
 
3.1.7 Analisis Hasil 
Setelah mendapatkan model ANN terbaik, tahapan selanjutnya ialah 
menganalisis hasil dari implementasi model ANN tersebut. Analisis dilakukan 
dengan melakukan perbandingan hasil validation RMSE dan waktu eksekusi. 
Metode yang digunakan sebagai pembanding hasil dibagi menjadi dua 
bagian, yaitu metode statistik standar dan metode machine learning. Metode 
statistik standar yang digunakan ialah Linear Regression, sedangkan metode 
machine learning yang digunakan ialah Random Forest Regression dan Support 
Vector Regression, sehingga total metode pembanding adalah tiga metode. 
 
3.2 Alat dan Bahan Penelitian 
Subbab ini menjelaskan alat dan bahan yang diperlukan selama melakukan 
penelitian. 
 
3.2.1 Alat Penelitian 
Alat penelitian terdiri dari perangkat keras (hardware) dan perangkat 
lunak (software). Perangkat keras yang digunakan ialah sebuah laptop dengan 
spesifikasi sebagai berikut. 
- Processor AMD A8 6410 APU 
- Random Access Memory (RAM) 8 GB 
- Virtual Graphics Array (VGA) Radeon R5 
Perangkat lunak terdiri dari program-program yang digunakan dalam 
penelitian. Perangkat lunak yang digunakan yaitu sebagai berikut. 
- Python 
- Microsoft Word 
- Google Chrome 
- Command Prompt 
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3.2.2 Bahan Penelitian 
Bahan yang digunakan dalam penelitian ini ialah hasil kuesioner. 
Kuesioner terdiri dari kuesioner preferensi genre video game dan kuesioner Big 
Five Inventory. 
 
3.3 Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini terbagi menjadi dua bagian, 
yaitu metode pengumpulan data dan metode pengembangan perangkat lunak. 
 
3.3.1 Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan penulis untuk mendapatkan 
data yang akurat demi menunjang penelitian terbagi menjadi dua cara, yaitu: 
1. Studi Literatur 
Studi literatur digunakan untuk mempelajari teori-teori yang menunjang 
penelitian. 
2. Kuesioner 
Kuesioner digunakan untuk mendapatkan data preferensi genre video 
game seseorang beserta data kepribadian aslinya. 
 
3.3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 
Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian 
ini ialah metode waterfall. Metode waterfall mengacu pada Sub-Bab 2.13 Metode 
Waterfall.  
Tahapan-tahapan metode waterfall dalam penelitian ini dibagi sesuai Sub-
Bab 3.1 Desain Penelitian. Sub-Bab 3.1.1 Perumusan Masalah hingga Sub-Bab 
3.1.5 Pengumpulan Data termasuk tahapan Requirements Analysis and Definition, 
Sub-Bab 3.1.6.1 Perancangan Model ANN termasuk tahapan System and Software 
Design, dan Sub-Bab 3.1.6.2 Implementasi (Coding) hingga Sub-Bab 3.1.6.3 
Training Model ANN termasuk tahapan Implementation and Unit Testing hingga 
Operation and Maintenance. 
 
 
